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MOTO DAN PERSEMBAHAN 
 
1. Moto 
• Jika kau melihat daun yang hijau, Sungguh itu adalah bagian dari salah 
satu nafasku. Kau tinggalkan aku layu, kau rawat aku hidup. 
• Aku ingin menjadi kura-kura, sebab aku ingin merasakan apapun 
dengan waktu yang lebih lama. 
• Kita keluar dulu dari nyamannya kita, kita kejar mimpi-mimpi kita 
yang belum selesai, kita capai itu. 
 
2. Persembahan 
• Karya  yang sangat sederhana ini saya persembahkan untuk ibu saya 
dan keluarga saya yang selalu memberikan dukungan penuh terhadap 
saya. Dan teman-teman yang selalu membantu saya disaat baik itu 
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JIGSAW PUZZLE QUIZ SEJARAH DAN BUDAYA BANGSA INDONESIA 
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Oleh : Hendrik Rusdianto 
Pembimbing I : Cahyo Darujati S.T., M.T 
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ABSTRAK 
Masyarakat Indonesia saat ini banyak sekali tersihir oleh smartphone yang 
menggunakan internet, apalagi perkembangan game yang menggunakan sebagian 
besar internet begitu pesat sehingga banyak digandrungi anak – anak dan remaja 
hanya untuk bermain sebuah game online maupun offline. Saat ini sedikitnya game 
edukasi yang mengarah tentang sejarah dan budaya bangsa Indonesia sehingga 
menjadi alasan penulis untuk membuat aplikasi permainan jigsaw puzzle quiz. 
Penyelesaian aplikasi ini akan dibuat secara terstruktur dengan menggunakan UML 
dan Spiral model sebagai proses pengembangan perangkat lunak sehingga 
menghasilkan keputusan yang final, dalam aplikasi yang dirancang akan terdapat 
tingkat kesulitan disetiap level sebagai pacuan untuk meningkatkan kepuasan 
kepada pemain dengan menggunakan Linear Congruential Generator (LCG). 
Aplikasi ini diharapkan bisa menjadi salah satu alternative untuk melestarikan dan 
melindungi bahkan meningkatkan pengetahuan masyarakat tentang sejarah dan 
budaya bangsa Indonesia. 
Kata Kunci – Game edukasi, Jigsaw puzzle quiz, Sejarah dan budaya, LCG, Unity  
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INDONESIAN HISTORY AND CULTURE JIGSAW PUZZLE QUIZ WITH 
THE LINEAR CONGRUENTIAL GENERATOR  METHOD (LCG) 
 
By : Hendrik Rusdianto 
Advisor I : Cahyo Darujati S.T., M.T 
Advisor II : Maulana Rizqi S.T., M.T., M.Sc 
ABSTRACT 
Today's Indonesian society is very much enchanted by smartphones that use 
the internet, especially the development of games that use most of the internet so 
rapidly that many are loved by children and teenagers just to play a game online 
or offline. At present there are at least educational games that lead to the history 
and culture of the Indonesian nation, which is the reason for the author to create a 
quiz jigsaw puzzle game application. The completion of this application will be 
structured using UML and Spiral models as a software development process so as 
to produce a final decision, in the application designed there will be a level of 
difficulty in each level as a race to increase satisfaction to players by using the 
Linear Congruential Generator (LCG). This application is expected to be one 
alternative to preserve and protect and even increase public knowledge about the 
history and culture of the Indonesian nation. 
Keywords— Game Education, Jigsaw Puzzle Quiz, History and culture, Linear 
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Dilihat dari hasil penelitian dan apa yang sudah dibahas sebelumnya, maka 
dapat diambil kesimpulan seperti di bawah ini: 
1. Permainan “Jigsaw Puzzle Quiz Sejarah dan Budaya Bangsa Indonesia” 
dibuat dan dikembangkan dengan memakai Software game Unity 3D, serta 
metode Linear Congruential Generator sebagai fokus pengkodean acak 
puzzle, dan dikembangkan melalui metodologi Spiral Model yang 
mempunyai enam tahapan. Tahapan-tahapan itu ialah berawal dari 
perencanaan, analisi, desain, lalu pengkodean, pengujian dan yang terakhir 
ialah evaluasi. 
2. Permainan “Jigsaw Puzzle Quiz Sejarah dan Budaya Bangsa Indonesia” 
akan menjadi alat bantu untuk anak-anak dan remaja mengetahui sejarah 
dan budaya bangsa Indonesia melalui game edukasi yang bisa didownload 
langsung dari smartphone yang saat ini menjadi peranan penting di dunia 
teknologi. 
3. Tingkat efisiensi performa permainan “Jigsaw Puzzle Quiz Sejarah dan 
Budaya Bangsa Indonesia” sangat memuaskan dengan pengujian yang 
difokuskan pada CPU dan memori. Dari hasil pengujian pada CPU 
diketahui bahwa permainan “Jigsaw Puzzle Quiz Sejarah dan Budaya 




Sedangkan untuk pengujian pada memori diketahui bahwa kapasitas yang  
dipakai permainan “Jigsaw Puzzle Quiz Indonesia” sebesar MB dari total 
GB yang dipakai oleh keseluruhan sistem. Ini membuktikan bahwa 
permainan “Jigsaw Puzzle Quiz Sejarah dan Budaya Bangsa Indonesia” 
cukup efisien untuk dijalankan pada perangkat low-end. 
4. Pengujian aspek rekayasa perangkat lunak dinilai berdasarkan indikator 
yang dilakukan oleh tiga developer Android yang menghasilkan skor rata-
rata keseluruhan mencapai 9 (Sembilan) dari 10 (sepuluh). Dapat dikatakan 
bahwa permainan “Jigsaw Puzzle Quiz Sejarah dan Budaya Bangsa 
Indonesia” sangat layak dimainkan sebagai sarana alternative media 
pembelajaran kebudayaan Indonesia untuk anak-anak dan remaja saat ini, 
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